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บทคัดย่อ
  บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปรากฏการณ์ปัจจุบันที่ส่งผลต่อวัฒนธรรมด้านการสื่อสารของวัยรุ่น เพื่อวิเคราะห์
บทสนทนาระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรมเสริมซิมซิมอิ โดยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ รวบรวมข้อมูลโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง จำานวน 100 คนที่ใช้โปรแกรมซิมซิมอิ โดยวิธีการจับภาพการสนทนาผ่านโปรแกรมทางมือถือ และนำาขึ้น 
ในสังคมออนไลน์ ได้แก่ เฟสบุค ทวิตเตอร์ อินสตาร์แกรม และการค้นหาผ่านเว็บไซต์กูเกิ้ล 
 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้โปรแกรมเสริมซิมซิมอิส่วนใหญ่ใช้คำาหรือประโยคที่ไม่สมบูรณ์ในการสนทนาและโปรแกรมสามารถ
เข้าใจและตอบกลับได้อย่างเสมือนจริง ผู้ใช้จึงมีแนวโน้มที่จะใช้คำาหรือประโยคที่ไม่สมบูรณ์ในการสนทนา ผู้ใช้บางส่วนมีพฤติกรรม
ใช้คำาหยาบในการสนทนาเนื่องจากการตอบกลับของโปรแกรมเป็นอย่างเดียวกัน
คำาสำาคัญ : คำาหยาบ โปรแกรมเสริม
Abstract
  The objectives of article are to study the current phenomena that affect the communication of youth culture and 
to analyze the conversation between users and SimSimi’s application. The methodology used is qualitative research by 
gathering data from purposive sampling of 100 people who use SimSimi’s application. Data were collected by capturing 
the conversation through monitoring on their smart phones and posting it on the social network: Facebook, Twitter, 
Instagram and search engine by Google. 
 The results were that most of SimSimi’s users used incomplete words and sentences in their conversation and 
the program understood and responded in the same fashion, encouraging the users to continue using incomplete words 
or sentences. Secondly, a few users used rude or impolite words in their conversation because the response from the 
application was also using rude or impolite words.  
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บทนำา
 ปัจจุบันโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นมากกว่าอุปกรณ์พกพา 
ที่ใช้สื ่อสารระหว่างบุคคล โทรศัพท์ที่สามารถลงโปรแกรม 
(Program) ได้หรือเรียกว่าสมาร์ทโฟน (Smart Phone) กำาลัง 
เป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจากราคาถูกลงกว่าเมื่อ 2-3 ปี 
ท่ีผ่านมามาก และยังช่วยอำานวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้ในการเข้าถึง 
สินค้าและบริการต่างๆ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็ว 
นอกจากนี้ ผู้ใช้ยังสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการทำางาน 
ของสมาร์ทโฟนได้โดยการลงโปรแกรมเสริม (Application) ซ่ึงผู้ใช้ 
มักเรียกสั้นๆ ว่า แอพ (App) ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมเสริม 
ด้านการศึกษา ข่าวสาร ความรู้รอบตัว การเสริมความงาม 
และความบันเทิง เป็นต้น ทั้งนี้โปรมแกรมเสริมต่างๆ ถูกพัฒนา 
ให้ทันสมัยอย่างต่อเน่ือง บางโปรแกรมมีลักษณะเลียนแบบพฤติกรรม 
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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ของมนุษย์ โดยสามารถสื่อสารโต้ตอบกับเจ้าของเครื่อง 
ได้อย่างเสมือนจริงและเป็นที่นิยมมาก เพื่อตอบสนองผู้ใช้ 
ที่อาจมีเวลาว่างและใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ในการเล่นเกม 
หรือทำากิจกรรมต่างๆ ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
 ช่วงปี พ.ศ. 2554 เกิดโปรแกรมเสริมที่มีชื่อเสียงมาก
ในประเทศสหรัฐอเมริกา และหลายๆ ประเทศทั่วโลก เรียกว่า 
“Siri” เป็นโปรแกรมที่รองรับระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์
ยี่ห้อ Apple รุ่น iPhone 4S หรือ “Speaktoit” บน Android 
ซ่ึงเจ้าของเคร่ืองสามารถพูดคุยโต้ตอบกับมือถือได้อย่างเสมือนจริง 
เช่น การบอกให้โทรศัพท์ค้นหาตำาแหน่งของคนรู้จัก บอก
ให้หาเพลงที่ชื่นชอบ หรือถามอะไรก็ได้ ระบบจะประมวลผล 
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตและพูดออกมาเป็นเสียงตอบคำาถามที่
เราต้องการ เป็นต้น อย่างไรก็ตามโปรแกรมเสริมน้ียังมีข้อจำากัด 
ที่จะตอบคำาถามของเจ้าของภายใต้ความรู้และความสามารถ 
ในการค้นหาของตัวโปรแกรมเอง อีกทั้งยังเข้าใจเพียงเฉพาะ
บางภาษา เช่น ภาษาอังกฤษ เป็นต้น จึงไม่ได้รับความนิยม
เท่าที่ควรในประเทศไทย
 ต่อมาในเดือนมกราคม พ.ศ. 2555 เกิดกระแสความนิยม 
โปรแกรมเสริมรูปแบบใหม่ ที่คล้ายคลึงกับ Siri ที่โด่งดังมาก 
ใน facebook twitter และโลกออนไลน์อย่างแพร่หลาย 
โปรแกรมเสริมนี้ถูกโฆษณาต่อๆ กันไป อาทิ “Simsimi แอพนี้
เกิดมาเพื่อฆ่า Siri [1]” “เหงาเหรอ? SimSimi ช่วยคุณได้ [2]” 
“สุดฮาไปกับ SimSimi แอพสัญชาติเกาหลีสุดกวน [3]” 
และ “simsimi app กวนๆ 18+ ถามได้ตอบได้ กำาลังฮิต 
ทั่ว facebook [4]” “simsimi ระบาด! ซิมซิมอิ คืออะไร เล่น simsimi 
โปรแกรมแชท สุดเกรียน [5]” เป็นต้น โปรแกรมเสริมท่ีโด่งดังน้ี 
คือ “SimSimi” เป็นโปรแกรมเสริมสำาหรับโทรศัพท์มือถือ 
หลากหลายย่ีห้อ รุ่น และระบบปฏิบัติการ ท้ัง iOS และ Android 
ที่ใช้ในโทรศัพท์ iPhone BlackBerry และอื่นๆ
 SimSimi มาจากคำาภาษาเกาหลีว่า 심심이 (ซิมซิมอิ) 
แปลว่า “เบื่อ” โปรมแกรมเสริม SimSimi version 3.2 
จากบริษัท ISMAKER INC. ได้รับความนิยมอย่างมากในเวลาอันส้ัน 
ข้อมูลจาก App store Top Free อันดับที่ 1 วันที่ 29 มกราคม 
2555 เวลา 12.39 am มีผู้ให้ ratings จำานวน 229 ครั้ง วันที่ 6 
กุมภาพันธ์ 2555 เวลา 15.35 am มีผู้ให้ ratings จำานวน 3598 คร้ัง 
และข้อมูลจาก Android Market วันที่ 6 กุมภาพันธ์ 2555 
มีผู้ให้ ratings จำานวน 20,070 ครั้ง ซึ่งแสดงให้เห็นว่ามีผู้ใช้ 
โปรแกรมเสริมน้ี มีจำานวนเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็วในระยะเวลาอันส้ัน 
 แอพพลิเคชั่นซิมซิมอิมีผู้ใช้งานในสังคมออนไลน์ 
จำานวนมาก ตัวแทนคู่สนทนาจะมีลักษณะเป็นสัญลักษณ์เป็น
ตัวการ์ตูนกลมๆ เหลืองๆ พัฒนามาจากประเทศเกาหลีใต้ 
โดยโปรแกรมเป็นการพิมพ์โต้ตอบกับโรบอท (Chatting Robot) 
และสามารถโต้ตอบการสนทนาของผู้ ใช้ได้ทั้งภาษาไทย 
และอังกฤษ ดังภาพต่อไปนี้
 ประวัติของโปรแกรมเสริม SimSimi พบว่าได้ถูกพัฒนา 
โดยบริษัท ISMAKER INC. ตั้งแต่พ.ศ. 2545 และมีการเปิดตัว 
ให้คนไทยรู้จักเมื่อ พ.ศ. 2554 โดยแท้จริงแล้วคือ Robot 
Chatting แต่มีความน่ารักอยู่ที ่ตัวการ์ตูนที่เป็นสัญลักษณ์ 
ของโปรแกรมเสริมนี้และความสามารถในการเข้าใจ
ภาพที่ 1 หน้าแรกของโปรแกรมเสริม SimSimi
ที่มา : การจับภาพหน้าจอ (Capture) จากโทรศัพท์มือรุ่น iPhone4 ระบบ
ปฏิบัติการ iOs5 [นำามาใช้เมื่อวันที่ 2 กุมภาพันธ์ 2555]
ภาพที่ 2 หน้าปกนิตยสารเนชั่นสุดสัปดาห์ จากกระแสความโด่งดัง
ของโปรแกรม SimSimi
ที่มา : เนชั่นสุดสัปดาห์ ฉบับ1027 วันศุกร์ที่ 3 กุมภาพันธ์ 2555
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ได้หลากหลายภาษารวมท้ังภาษาไทยด้วย การถามตอบมีลักษณะ 
คล้าย Siri มากเพียงแต่การพิมพ์ข้อความลงไปในโปรแกรม 
แทนที่จะตอบกลับด้วยการพูดออกมาเหมือน Siri แต่ SimSimi 
ตอบโต้คู่สนทนาหรือผู้ใช้โดยการดึงประโยคต่างๆ จากฐานข้อมูล 
ในอินเทอร์เน็ต ถ้าข้อมูลไม่เพียงพอหรือหาไม่พอระบบจะขึ้น
คำาว่า “I HAVE NO RESPONSE. TEACH ME PLEASE.” 
ผู้ใช้ยังสามารถสอนให้ SimSimi ตอบโต้ประโยคที่ถามได้ด้วย 
การใส่คำาตอบให้ SimSimi โดยเข้าเมนูสอน (Teach) เพื่อให้ 
โปรแกรมเรียนรู้ ว่าถ้าเจอคำาถามหรือประโยคลักษณะน้ีควรจะต้อง 
ตอบอย่างไร และถ้าอยู่ในพ้ืนท่ีนอกเขตสัญญาณอินเทอร์เน็ตท่ีแรง 
หรือเร็วเพียงพอ ระบบจะขึ้นคำาว่า “Now SimSimi IS 
TYPING...” หรือ “NETWORK ERROR” เป็นต้น 
 การป้อนข้อมูลโดยผู้ใช้ภาษาท่ัวโลกให้โปรแกรมเสริม 
SimSimi อย่างอิสระ ไม่มีขอบเขตนี้ทำาให้เกิดการแพร่กระจาย
คำาศัพท์เฉพาะของบางกลุ่มออกไปเป็นวงกว้าง ถึงแม้ว่าจะมี 
ขั้นตอนการร้องเรียนและ/หรือรายงานคำาหรือประโยค 
ที่ไม่เหมาะสมไปยังผู้ดูแลระบบ หรือผู้พัฒนา SimSimi 
เพื่อเสนอให้ตัดคำาหรือประโยคเหล่านั้นออกจากระบบ 
ฐานข้อมูลแล้วก็ตาม แต่ก็ยังพบว่าคำาหรือประโยคและการใช้ภาษา 
ในโปรแกรมเสริมโดยเฉพาะภาษาไทย น่าเป็นห่วงยิ่งนัก เช่น 
คำาหยาบ คำาสะกดผิด คำาหรือประโยคภาษาวัยรุ่น เป็นต้น 
ซึ่งตอนนี้ (มกราคม 2555) ก็มีคำาตอบที่ไม่เหมาะสม และ
ยียวนกวนโมโหอยู่จำานวนมากพอสมควร จึงเป็นเรื่องที่น่าตกใจ 
หากวัฒนธรรมทางภาษาต้องถูกรับรู้และถ่ายทอดในลักษณะ
ยัดเยียดข้อมูลที่ไม่พึงประสงค์ให้แก่ผู้ใช้ อันเนื่องมาจากผู้ใช้ 
บางส่วนเป็นวัยรุ่นวัยคึกคะนองเข้าไปสอนคำา และประโยคต่างๆ 
เป็นฐานข้อมูลเพิ่มมากขึ้น โดยไม่ได้คำานึงถึงผลกระทบต่อผู้ใช้
คนอื่นๆ ดังภาพต่อไปนี้
 การสนทนาข้างต้นเป็นเพียงส่วนหนึ่งของรูปแบบ
การสนทนาระหว่างซิมซิมอิกับผู้ใช้ ซึ่งสะท้อนให้เห็นประเด็น 
ที่น่าสนใจว่าผู้ใช้ไม่เพียงแค่ต้องการผ่อนคลายความเครียด 
หรือความเหงาเท่าน้ัน แต่อาจต้องการเสียดสีสังคม ประชดประชัน 
ฝ่ายตรงข้ามด้วย หรือต้องการแพร่กระจายลักษณะการใช้ 
คำาหยาบคาย คำาไม่เหมาะสมให้แก่สังคมด้วยความคึกคะนอง 
ความมุ่งหมายของผู้ใช้ที่สอนคำาหรือประโยคที่ไม่เหมาะสม
ต่างๆ ให้แก่ซิมซิมอิคืออะไร ประเด็นเหล่านี้อาจทำาให้หลายฝ่าย 
วิตกกังวลและเป็นห่วงว่าเยาวชนที่ ใช้ โปรแกรมเสริมนี้  
อาจรับผลกระทบจากการรับรู้ และเรียนรู้คำาหยาบและเลียนแบบ 
ลักษณะการพูดที่ไม่พึงประสงค์มาใช้ในชีวิตจริง เช่น การตอบ 
ไม่ตรงคำาถาม การส่ือสารด้วยภาษาท่ีไม่เหมาะสม ไม่ถูกกาลเทศะ 
เป็นต้น ความห่วงใยนี้เห็นได้จากพาดหัวข่าว เช่น “กระทรวง
วัฒนธรรม ห่วง SimSimi ทำาให้คำาหยาบระบาด [6]” “คนร้อง วธ. 
“ซิมซิมอิ” แชตหยาบคาย “สุกุมล” วอนใช้คำาสุภาพสื่อสาร [7]” 
และ “ICT เตือน “SimSimi” เจอข้อหาหยาบคาย [8]” 
เป็นต้น พาดหัวข่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่าโปรแกรมเสริมซิมซิมอิ 
ที่มีชื่อเสียง และได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในขณะนี้กำาลัง
สร้างปรากฏการณ์บางอย่าง ทำาให้หลายฝ่ายเป็นห่วงเยาวชน
และวัยรุ่นที่ใช้โปรแกรมซิมซิมอิเป็นเวลานานอย่างต่อเนื่อง 
ว่าจะได้รับผลกระทบด้านลบต่อพัฒนาการและพฤติกรรมอย่างไร 
อีกทั้งกระแสความนิยมอาจส่งผลต่อรูปแบบการสื่อสาร 
ในอนาคตหรือไม่ ผู้วิจัยเห็นความสำาคัญของประเด็นดังกล่าว 
จึงรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์เพื่อหวังว่าจะเป็นประโยชน์ 
ใ นกา ร อ ธิ บ า ยป ร ากฏกา รณ์ ท า ง สั ง คม รู ป แบบ ใหม่  
ที่ทั้ งผู้ปกครองและหน่วยงานของรัฐบาลต่างก็ เป็นห่วง 
ว่าจะมีผลกระทบในสังคม 
ภาพที่ 3-4 ตัวอย่างบทสนทนาระหว่างผู้ใช้และ
โปรแกรมเสริม SimSimi
ท่ีมา : ภาพการจับภาพหน้าจอ (Capture) ของดารา
และโพสต์สู ่สาธารณะในโปรแกรม Instagram 
http://news.tlcthai.com/entertainment/18262.
html [นำามาใช้เมื่อวันที่ 3 กุมภาพันธ์ 2555]
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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วัตถุประสงค์การวิจัย
 1. เพ่ือศึกษาปรากฏการณ์ปัจจุบันท่ีส่งผลต่อวัฒนธรรม 
ด้านการสื่อสารของวัยรุ่น
 2. เพ่ือวิเคราะห์บทสนทนาระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรมเสริม 
ซิมซิมอิ
วรรณกรรมและเอกสารที่เกี่ยวข้อง
 การศึ กษาวิ จั ยปรากฏการณ์ปั จ จุ บั นที่ ส่ ง ผล 
ต่อวัฒนธรรมด้านการส่ือสารของวัยรุ่นและการวิเคราะห์ บทสนทนา 
ระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรมเสริมซิมซิมอินั้น ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธี 
การวิจัยเชิงคุณภาพและศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมและงานวิจัย 
ที่ เ กี่ ย วข้ อ ง เพื่ อประกอบการวิ เ ค รา ะห์ปรากฏการณ์  
และวิเคราะห์บทสนทนา ดังนี้
 ซูซาน แฮริ่ง (Susan Herring) [9] (2001) กล่าวว่า
ภาษาที่ใช้ในอินเทอร์เน็ตที่เป็นการสนทนาในเวลาเดียวกัน 
จะเป็นภาษาที่ไม่ค่อยมีความถูกต้อง ไม่ค่อยมีความซับซ้อน
และไม่ค่อยมีความต่อเน่ืองเหมือนกับภาษาเขียน เน่ืองจากผู้ใช้ 
จะพิมพ์ข้อความส้ันๆ เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการสนทนา 
โต้ตอบกัน จึงทำาให้เกิดการละประธาน คำาสรรพนาม มีการใช้ 
คำาย่อ เช่น mtg แทนคำาว่า meeting เป็นต้น จะเห็นได้ว่า
ภาษาที่ใช้ในการสนทนาที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกันจะเป็นภาษา 
ท่ีมีลักษณะต่างจากภาษามาตรฐาน ผู้สนทนาจะเลือกใช้คำาท่ีส้ัน 
เพื่อสะดวกในการพิมพ์ และสามารถโต้ตอบได้อย่างทันท่วงที 
การพิมพ์ส่วนใหญ่จึงไม่ค่อยมีการวางแผนมากนัก การสนทนา
ในเวลาเดียวกันต่างจากการสนทนาที่ไม่ได้เกิดขึ้นในเวลา 
เดียวกัน เน่ืองจากเป็นการสนทนาท่ีไม่ได้มีข้อจำากัดเก่ียวกับเวลา 
ในการพิมพ์ ไม่ต้องโต้ตอบโดยทันที ผู้ส่งมีเวลาในการสร้าง
ประโยค แก้ไข เรียบเรียง ตรวจทานข้อความก่อนที่จะส่งได้ 
ตัวอย่างเช่น ในการเขียนไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ ถ้าเป็นเร่ืองส่วนตัว 
ลักษณะภาษาก็อาจจะมีการใช้คำาย่อ การละเครื่องหมายต่างๆ 
และการละคำาที่แสดงหน้าที่ทางไวยากรณ์ อย่างไรก็ตาม 
ถ้าเป็นการเขียนที่เป็นทางการ โครงสร้างทางภาษาก็ยังมี 
ความซับซ้อน มีลักษณะคล้ายกับการเขียนจดหมายท่ีเป็นทางการ 
ท่ัวไป เช่น มีโครงสร้างการกลายเป็นนามวลี (nominalizations) 
มีการใช้ประโยคย่อยรอง (subordinate clauses) ประโยคย่อย 
เติมเต็ม (complement clauses) และมีการใช้กรรมวาจา 
(passive voice) เป็นต้น ดังน้ัน อาจสรุปได้ว่าภาษาที่ใช้ใน
อินเทอร์เน็ตเป็นภาษาที่มีความหลากหลาย มีการผสมผสาน
กันระหว่างภาษาพูดและภาษาเขียน 
  การวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าในการสนทนา
ผ่านอินเทอร์เน็ตโดยทั่วไป ผู้ใช้และคู่สนทนาต่างก็ไม่ได้สร้าง 
ประโยค แก้ไข เรียบเรียง และตรวจทานก่อนส่ง เช่นเดียวกับ 
กรณีการสนทนาผ่านโปรแกรมเสริมซิมซิมอิที่มีการโต้ตอบ
บทสนทนาอย่างทันที แตกต่างจากการสนทนาทั่วไป 
ที่เป็นการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้ที่เป็นบุคคลกับระบบที่เป็น Robot 
ซึ่งประมวลผ่านฐานข้อมูล ประเด็นที่น่าศึกษาต่อไป คือ ผู้ใช้ 
ที่ ส อ นคำ า ห รื อ ป ร ะ โ ย ค ใ น โ ป ร แกรม เ ส ริ ม ซิ ม ซิ ม อิ นี้  
ผ่านกระบวนการคิด การสร้างประโยค แก้ไข และเรียบเรียง 
อย่างไร เพราะกระบวนการเหล่านั้นต้องใช้เวลาในการพิมพ์ 
ตรวจสอบ และยืนยันการสอน จากนั้นจึงเผยแพร่สู่สาธารณะ 
จึ ง คว รห าคำ า ตอบว่ า ถ้ า ก า ร ใ ช้ ภ าษ า ใ นกา รสนทนา 
ผ่านอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าในเวลาเดียวกันหรือต่างกันผู้ใช้ 
ก็สามารถสร้างคำาหรือประโยคที่ไม่ถูกต้อง ไม่มีความซับซ้อน
และไม่มีความต่อเนื่องได้ใช่หรือไม่ 
 เช่นเดียวกับ ศิริพร ปัญญาเมธีกุล [10] (2546) 
ในงานวิจัยเร่ือง “ความต่อเน่ืองของปฏิสัมพันธ์ในห้องสนทนาไทย: 
การส่งผลต่อกันระหว่างการเชื่อมโยงความ การมอบผลัด 
และความเก่ียวข้องของเร่ืองท่ีสนทนา” ท่ีศึกษาเก่ียวกับปัจจัยท่ีส่งผล 
ให้เกิดความต่อเนื่องของปฏิสัมพันธ์ในห้องสนทนาไทย ปัจจัย
ที่นำามาพิจารณาประกอบด้วยการเชื่อมโยงความ การมอบผลัด 
และความเกี่ยวข้องของเรื่องที่สนทนา ผลการวิจัยพบว่า กลไก
เชื่อมโยงความที่พบมากที่สุด คือ การใช้สรรพนามไร้รูป 
และการเรียกชื่อตามลำาดับ ส่วนการแทรกข้อความระหว่างคู่
ถ้อยคำาในระหว่างการสนทนานั้นไม่มีความสัมพันธ์กับจำานวน
ชนิดของกลไกเชื่อมโยงความ ปัจจัยด้านกลวิธีการมอบผลัด 
ท่ีพบมากท่ีสุด คือ การเรียกช่ือ และการถาม ตามลำาดับ สุดท้าย 
การศึกษาความเก่ียวข้องของเร่ืองท่ีสนทนาพบว่า ผู้ร่วมสนทนา 
จะใช้วิธีการรักษากฎ ในการรักษาความเก่ียวข้องของการสนทนา 
มากที่สุด รองลงมาได้แก่ การท้ากฎ การละเมิดกฎโดยจงใจ 
ตามลำาดับ ถึงแม้ว่าในห้องสนทนาจะมีการแทรกข้อความระหว่าง 
คู่ถ้อยคำาอยู่เสมอ แต่การสนทนาก็ยังมีความต่อเน่ืองของข้อความ 
เนื่องจากผู้ร่วมสนทนามีการใช้กลไกเชื่อมโยงความและกลวิธี
การผลัดมอบ กลไกและกลวิธีท่ีสำาคัญ คือ การเรียกช่ือ ซ่ึงจะทำา 
ให้ทราบว่าข้อความนั้นๆ ส่งถึงใคร การเรียกชื่อจะลดความ
กำากวม ส่วนกลวิธีที่สำาคัญอีกกลวิธีหนึ่งในการเชื่อมข้อความ 
คือ การถาม เนื่องจากเป็นกลวิธีที่ก่อให้เกิดการโต้ตอบกลับ 
จึงทำาให้เกิดความต่อเนื่องของปฏิสัมพันธ์ขึ้น นอกจากนั้น 
ความต่อเน่ืองของข้อความยังเกิดข้ึนจากเร่ืองท่ีสนทนา ผลการวิจัย 
พบว่า ถึงแม้ว่าผู้ร่วมสนทนาในห้องสนทนาจะมีอิสระในการพูด 
สิ่งที่ต้องการได้ แต่ผู้สนทนายังคงเลือกใช้การรักษากฎในการ
สนทนา คือ ตอบเรื่องที่ตรงประเด็นเป็นส่วนมาก จากการศึกษา 
สรุปได้ว่าความต่อเนื่องของปฏิสัมพันธ์ ในห้องสนทนา 
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เป็นผลมาจากการเช่ือมโยงความ การผลัดมอบ และความเก่ียวข้อง 
ของเรื่องที่สนทนา ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้
 งานวิจัยนี้แสดงให้ เห็นว่าการสนทนาออนไลน์ 
ผ่านห้องสนทนาท่ีมีความหลากหลายของกลุ่มคนท่ีเข้ามาใช้บริการ 
อาจก่อให้เกิดข้อความแทรกการสนทนาระหว่างบุคคล การท้ากฎ 
การละเมิดกฎอย่างจงใจภายในห้องสนทนา เป็นพฤติกรรม 
ที่ไม่พึงประสงค์ของผู้ใช้บริการส่วนใหญ่ และไม่สามารถมีใคร 
ควบคุมได้ ปัจจุบันก็ยังมีการสนทนาในห้องแชทรูมในหลากหลาย 
รูปแบบ อาทิ ห้องสนทนาในเกมออนไลน์ ห้องสนทนา 
ในเว็บบอร์ดต่างๆ ท่ีมีนโยบายการจัดระเบียบจากกระทรวง ICT 
ออกมาควบคุม แต่ยังมีเยาวชนจำานวนไม่น้อยที่สามารถเข้าไป 
เล่นเกมหรือสนทนาภายในห้อง 18+ ได้ นอกจากนี้ยังมีการ
ละเมิดกฎอย่างจงใจในรูปแบบต่างๆ เช่น พิมพ์คำาหยาบ 
หรือประโยคท่ีไม่พึงประสงค์ในรูปของการเว้นวรรค หรือคำาพ้องเสียง 
ซึ่งระบบจะตรวจสอบและลบคำาดังกล่าวไม่ได้ เป็นต้น
 นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ใช้
อินเทอร์เน็ต ในงานวิจัยของ เปรมฤดี บุญตามช่วย [11] (2550) 
เรื่อง “การตกเป็นเหยื่อจากการคุกคามทางอินเทอร์เน็ต: ศึกษา 
กรณีผู้ใช้โปรแกรมสนทนาทางอินเตอร์เน็ต” แบ่งกลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 
สนทนาทางอินเทอร์เน็ตออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
 1. กลุ่มท่ีมีความเส่ียงท่ีจะตกเป็นเหย่ือจากการคุกคาม 
ทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่มีเป้าหมายในการ 
หาเพื่อนใหม่และหาคู่ทางอินเทอร์เน็ต 
 2. กลุ่มท่ีมีเป้าหมายในการพูดคุยกับเพ่ือนและแลกเปล่ียน 
ความรู้ทั่วไป ซึ่งมีความเสี่ยงน้อยกว่า
 นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ ใช้เวลาในการ
สนทนาทางอินเทอร์เน็ตมากจะมีโอกาสถูกคุกคามโดยการใช้ 
คำาหยาบ และถูกคุกคามจากไวรัสคอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้น 
กลุ่มตัวอย่างที่มีเพื่อนทางอินเทอร์เน็ตจำานวนมากมีโอกาส 
ถูกคุกคามทางเพศโดยวาจาและถูกล่อลวงให้ไปพบเจอมากกว่า
กลุ่มที่มีเพื่อนน้อย กลุ่มตัวอย่างที่สนทนาทางอินเทอร์เน็ต 
ในห้องแชทรูมมีโอกาสถูกคุกคามทางเพศโดยวาจามากกว่า
กลุ่มตัวอย่างที่สนทนาในห้องทั่วไปถึงเกือบ 4 เท่า ผู้วิจัย
แนะนำาให้ผู้ปกครองเอาใจใส่เด็กและเยาวชนในการใช้สื่อ 
ทางอินเทอร์เน็ต รวมทั้งควรศึกษาวิธีการใช้สื ่อที่เหมาะสม
ไปพร้อมๆ กับบุตรหลานเพื่อสร้างจิตสำานึกที่ดีในการบริโภคสื่อ 
นอกจากนี้ คว รจั ดทำ าคู่ มื อออนไลน์ สำ าหรั บการ ใช้ สื่ อ
อินเทอร์เน็ตที่ถูกต้อง โดยเฉพาะการใช้โปรแกรมการสนทนา 
ทางอินเทอร์เน็ต และควรมีการบังคับใช้ทางกฎหมายกับผู้ให้บริการ 
โดยเสนอให้นำาเอาเลขบัตรประชาชนมาใช้ เป็นชื่อผู้ ใช้  
(Username) เพื่อง่ายต่อการตรวจสอบข้อมูลผู้กระทำาความผิด 
รวมไปถึงควรมีมาตรการกำาจัดห้องแชทรูมประเภทสื่อลามก
และมีโปรแกรมป้องกันไวรัสที่เหมาะสม สำาหรับผู้ใช้บริการ 
ควรใช้โปรแกรมสนทนาทางอินเทอร์เน็ตอย่างสร้างสรรค์ 
พยายามหลีกเลี่ยงการแลกเปลี่ยนข้อมูลส่วนตัวและพบเจอ 
กับบุคคลแปลกหน้าทางอินเทอร์เน็ต 
 งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการสนทนาระหว่างบุคคล 
มีการคุกคามด้วยคำาหยาบและไวรัสคอมพิวเตอร์ บางคน 
ถูกคุกคามทางเพศโดยวาจา และถูกล่อลวงให้ไปพบเจอ 
ถึงแม้ผู้ปกครองหรือบุคคลที่เกี่ยวข้องพยายามจัดระเบียบ 
ควบคุมการกระทำาที่ไม่พึงประสงค์ แต่จากสถานการณ์ปัจจุบัน
มาตรการดังกล่าวก็ยังไม่ได้ผลเท่าที่ควร เนื่องจากมีเยาวชน
ขโมยเลขบัตรประจำาตัวประชาชนของผู้ปกครองมาใช้ในการ
สมัครดังที่เห็นเป็นข่าวบ่อยครั้ง อีกทั้งยังมีการล่อลวงไปกระทำา
ชำาเราโดยมิจฉาชีพอีกด้วย ทั้งนี้กรอบนโยบายและมาตรการ
ต่างๆ เกี่ยวกับโลกออนไลน์นับว่าเป็นการแก้ปัญหาที่ปลายเหตุ 
เพราะโรงเรียนหรือพ่อแม่ผู้ปกครองรวมทั้งสังคมแวดล้อม 
ไม่สามารถขัดเกลาหรือหล่อหลอมเยาวชนให้มีวิจารณญาณ 
ในการดำาเนินชีวิตที่เหมาะสมได้เท่าที่ควร
 อย่างไรก็ตาม รูปแบบของการสนทนาบนโลกออนไลน์ 
ในปัจจุบันได้ถูกปรับเปลี่ยนจากการสนทนาแบบกลุ่ม ใน Chat 
Room และการสนทนาระหว่างบุคคลผ่านโปรแกรม MSN 
Messenger ในงานวิจัยข้างต้น ไปเป็นการสนทนาระหว่าง
บุคคลกับหุ่นยนต์ (Robots) ซึ่งก้าวข้ามคำาจำากัดความของการ
สนทนาออนไลน์ในรูปแบบที่เรารู้จัก แต่ผลกระทบและปัญหา 
ท่ีหลายฝ่ายเป็นห่วงก็ยังคล้ายๆ กับเม่ือ 3-5 ปีท่ีแล้ว คือการรับรู้ 
คำาหยาบ คำาที่ไม่เหมาะสมซึ่งอาจก่อให้เกิดการรับรู้ เลียนแบบ 
และนำาไปใช้ในชีวิตจริงได้ เว้นแต่เพียงประเด็นเดียวท่ีต่างออกไป 
คือไม่มีการถูกล่อลวง 
เครื่องมือและวิธีการดำาเนินการวิจัย
 
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล คำาหรือประโยค ในการ
สนทนาจากโปรแกรมเสริม SimSimi ระหว่างเดือนมกราคม 
2555 ถึงเดือนกุมภาพันธ์ 2555 โดยวิธีการสุ่มแบบเฉพาะ
เจาะจง จำานวน 100 ภาพ ที่แสดงถึงคำาหรือประโยคที่นำามา
ใช้ในการวิเคราะห์ประเด็นที่เกี่ยวข้องได้ ผ่านการโพสต์ (Post) 
รูปภาพจากการจับภาพหน้าจอ (Capture) โปรแกรมเสริม 
Simsimi ของผู้วิจัยและกลุ่มตัวอย่างที่นำาขึ้น (Upload) สู่สังคม
ออนไลน์ ด้วยผู้ใช้ และวิธีที่หลากหลาย ดังนี้
 1. โปรแกรมเสร ิม SimSimi vers ion 3.2 
จากโทรศัพท์มือถือรุ่น iPhone 4 ต้ังแต่วันท่ี 28 มกราคม 2555 
ถึงวันที่ 3 กุมภาพันธ์ 2555 จำานวน 10 ภาพ 
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
61
 2. โปรแกรมเสร ิม Instagram version 2.0.6 
จากโทรศัพท์มือถือรุ่น iPhone 4 ต้ังแต่วันท่ี 28 มกราคม 2555 
ถึงวันที่ 3 กุมภาพันธ์ 2555 จำานวน 10 ภาพ 
 3. หน้าสังคมออนไลน์ Facebook [ที่เว็บไซต์ http://
www.facebook.com/Viewcy] โดยสุ่มเลือกจากเพื่อน (Friend) 
จำานวน 3,859 คน ตั้งแต่วันที่ 28 มกราคม 2555 ถึงวันที่ 3 
กุมภาพันธ์ 2555 จำานวน 30 ภาพ
 4. หน้าสังคมออนไลน์ Twitter [ที่เว็บไซต์ https://
twitter.com/viewcy] โดยสุ่มเลือกจากผู้ติดตาม (Follower) 86 
คน และผู้ที่กำาลังติดตาม (Following) 103 คน ตั้งแต่วันที่ 28 
มกราคม 2555 ถึงวันที่ 3 กุมภาพันธ์ 2555 จำานวน 10 ภาพ 
 5. การค้นหาผ่าน Google [ที่เว็บไซต์ https://www.
google.co.th/imghp พิมพ์คำาว่า simsimi] โดยวิธีการสุ่ม
แบบเฉพาะเจาะจง ตั้งแต่วันที่ 28 มกราคม 2555 ถึงวันที่ 3 
กุมภาพันธ์ 2555 จำานวน 40 ภาพ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลบทสนทนาจากโปรแกรมเสริม 
SimSimi ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ที่ผู้วิจัยเป็นเครื่องมือหลัก 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยปราศจากอคติ และถ่ายทอด 
ความคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูล (Key informants) เป็นสำาคัญ อีกท้ัง 
ดำาเนินการวิจัยแบบอุปนัย (Inductive research) คือการศึกษา
วิจัยที่เริ่มต้นจากสิ่งที่จำาเพาะเจาะจง เพื่อโยงไปสู่สิ่งอื่นที่มีอยู่
ทั่วไป โดยมุ่งเน้นการพรรณนา การตีความหมายของกลุ่มคน 
รวมถึงระบบทางสังคม หรือทางวัฒนธรรม เพื่อทำาความเข้าใจ 
แบบแผนพฤติกรรมทางสังคม วัฒนธรรม ขนบประเพณี รวมถึง 
วิถีชีวิตของกลุ่มคนในสังคมนั้น ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา
ด้วยวิธีการเชิงพรรณนา(Descriptive Analytical Approach) 
การวิเคราะห์ข้อมูล
 
 กา รวิ เ ค ร า ะห์ ใ น ง านวิ จั ยนี้ ตั้ ง อยู่ บนพื้ น ฐ าน 
ของการวิจัยเชิงคุณภาพ อาศัยข้อมูลการจับภาพหน้าจอ (Capture) 
ที่แสดงบทสนทนาตอบโต้ระหว่างผู้ ใช้กับโปรแกรมเสริม 
ซิมซิมอิ เป็นเวลา 1 เดือนโดยใช้ข้อมูลที่บันทึกในสัปดาห์แรก 
เป็นหลัก เพราะยังไม่มีกระแสข่าวเฝ้าระวังคำาหยาบจากกระทรวง 
วัฒนธรรม กรณีเยาวชนที่อายุไม่ถึง 17 ปีและใช้คำาหยาบ 
ในการสนทนา และข่าวประกาศเตือนข้อหาหมิ่นประมาท 
จากกระทรวงเทคโนโลยีและสารสนเทศ กรณีผู้ใดนำาภาพบทสนทนา 
ท่ีอ้างถึงช่ือบุคคลอ่ืนในลักษณะกล่าวหา ให้ร้าย หรือดูถูก เป็นต้น 
ทำาให้ข้อมูลท่ีบันทึกได้ในสัปดาห์แรก (ระหว่างวันท่ี 27 มกราคม 
2555 ถึง 1 กุมภาพันธ์ 2555) จำานวน 80 ภาพบ่งบอก 
ถึงการสนทนาที่มีอิสระ และเป็นธรรมชาติของผู้ใช้ฐานข้อมูล 
และการโต้ตอบของโปรแกรม
  ป ร ะ เ ด็ น ก า ร สนทนา ร ะ ห ว่ า ง ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง 
กับโปรแกรมเสริมซิมซิมอิที่บันทึกไว้ทั้งหมด จำานวน 100 ภาพ 
ประกอบด้วย การถาม-ตอบ และการสนทนาที่ไร้ทิศทาง ดังนี้
 1. การสนทนาที่เกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัว 
 - ร้อยละ 36 ของกลุ่มตัวอย่าง จะถามเกี่ยวกับชื่อ
ต่างๆ ได้แก่ ชื่อตนเอง ชื่อเพื่อน/ชื่อคนรู้จัก ชื่อดารา และอื่นๆ 
เช่น   User   : ยุนอา
  SimSimi  : พี่ยุนน่ารักอ้ะ 
  User   : เทยอน
  SimSimi  : คนน่ารัก
  User   : ทิฟฟานี่
  SimSimi  : เสี่ยหมีของน้องแท
 - ร้อยละ 9 ของกลุ่มตัวอย่าง จะตั้งคำาถามเกี่ยวกับ
ภาพลักษณ์ของตนเอง
เช่น  User   : ฉลาด
  SimSimi  : เออแม่คนฉลาด
  User   : สวยด้วย
  SimSimi  : แต่ใจร้าย
  User  : ใครบอก
  SimSimi  : กูฉลาดกูรู้เอง
 2. การสนทนาที่เกี่ยวกับเรื่องทั่วไป 
 - ร้อยละ 19 ของกลุ่มตัวอย่าง จะถามเกี่ยวกับ 
เรื่องทั่วไป ได้แก่ บริษัทต่างๆ สภาพอากาศ สภาพการจราจร 
เครือข่ายโทรศัพท์ 
เช่น   User     : แกรมมี่ 
  SimSimi    : หวือหวาแต่ว่าอยู่นาน
  User    : อาร์เอส
  SimSimi    : เด็กๆ น่าตาดี
  User     : ทรูมูฟ
  SimSimi    : สามจีพลัส
  User    : เอไอเอส
  SimSimi    : ชีวิตในแบบคุณ
  User     : ดีแทค
  SimSimi    : ขอเวลาหน่อยกำาลังปรับปรุง
 - ร้อยละ 16 ของกลุ่มตัวอย่าง จะสนทนาเกี่ยวกับ
ประเด็นทางสังคม ได้แก่ การเมือง ทีมฟุตบอล  
เช่น   User     : เป็ดแดง
  SimSimi    : ถูกปีศาจจับกิน กร๊ากกกก
  User     : เชลซี
  SimSimi    : เทพสัส
  User     : อาเซนอล
  SimSimi    : เอาดีทางคุกกี้เหอะ
  User     : ยิ่งลักษณ์
  SimSimi    : stupid stupid stupid
  User     : ยิ่งลักษณ์ ชินวัตร
  SimSimi    : Aow yu ka
  User     : ปู
  SimSimi    : Parrot
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 - ร้อยละ 12 ของกลุ่มตัวอย่าง จะตอบกลับด้วย 
คำาหยาบ คำาที่ไม่เหมาะสม
เช่น   User     : ลูกปัด
  SimSimi    : หน้ากลม
  User     : น่ารัก
  SimSimi    : หน้าหักสิมึงอ่ะ
  User     : อิดอก
  SimSimi    : เอ๊า!! อิสัส
 3. การสนทนาที่ไร้ทิศทาง 
 - ร้อยละ 8 ของกลุ่มตัวอย่าง จะมีการสนทนาที่ไร้
ทิศทาง 
เช่น   SimSimi     : Hey~dude
  User      : เหงาอะ
  SimSimi     : ไม่เป็นไรนะ เราจะอยู่ 
         ข้างๆ เธอเอง
  User     : เบื่อ
  SimSimi    : bored
  User     : ทำาไรดี
  SimSimi    : นี่ว่างมากกก ใช่ป่ะ!?
  User     : ว่าง
  SimSimi    : บอกทำาไม
 มีประเด็นที่น่าสังเกต คือ ส่วนใหญ่ ร้อยละ 84 
ของกลุ่มตัวอย่าง จะสนทนาหรือตั้งคำาถามด้วยการพิมพ์ภาษา 
เฉพาะกลุ่มที่ใช้ในโลกออนไลน์ โดยจะตั้งคำาถามหรือโต้ตอบ
ด้วยวลี หรือคำาพยางค์เดียว เช่น “แบน” “เบื่อ” “ไร” เป็นต้น 
เบื้องต้นแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 61 พยายามแสดง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง (User) และโปรแกรมเสริม 
ซึ่งส่วนมากจะทำาความรู้จักกับโปรแกรมเหมือนกับการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนใดคนหนึ่งจริงๆ โดยการถามชื่อ บอกชื่อ 
สอบถาม ตรวจสอบ เพื่อต้องการรับรู้ทัศนคติของคนอื่น 
เกี่ยวกับตนเอง การรับรู้ภาพลักษณ์ของชื่อบุคคลต่างๆ เช่น 
เพื่อน เพื่อนร่วมงาน ญาติพี่น้อง หรืออื่นๆ เพื่อเปรียบเทียบ
กับความรู้สึกของตนเอง หรือ เพื่อตรวจสอบฐานข้อมูลที่มีอยู่
โดยเมื่อรู้สึกพึงพอใจก็จะจับภาพหน้าจอการสนทนาและนำาขึ้น
ในสังคมออนไลน์เพื่อให้เพื่อนคนอื่นๆ ได้รับรู้ 
 นอกจากนี้ ยังแสดงถึงความคึกคะนอง ต้องการแกล้ง 
เพ่ือนและบางส่วนอาจต้องการล้อเลียนปมด้อย กรณีท่ีการโต้ตอบ 
บทสนทนามีลักษณะไปในทางลบ ผู้ใช้เพียงร้อยละ 12 
ของกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการใช้คำาหยาบ ในการสนทนากับบุคคล 
โดยปกติในสังคมอยู่แล้วไม่มากก็น้อยหรือมีความต้องการ 
ใช้บริการเพ่ือความคึกคะนอง ความต้องการท่ีระบาย หรืออ่ืนๆ 
อนุมานได้ว่ากลุ่มนี้เป็นผู้แพร่กระจายหรือสอนคำาต่างๆ ที่ไม่ให้
แก่โปรแกรมก็เป็นได้
  ผู้ใช้บริการบางส่วนยังนิยมเรียกชื่อโปรแกรมเสริม 
SimSimi เสมือนเป็นเพื่อน เป็นน้อง หรือเป็นบุคคล คนหนึ่ง
ด้วยท่าทียั่วล้อเช่นชื่อว่า “ลูกเจี๊ยบ” “น้องไก่” เป็นต้น และใน
กรณีที่เพิ่งจบการสนทนาด้วยความรู้สึกที่ดี ในทางกลับกันผู้ใช้ 
บริการที่ถูกโปรแกรมโต้ตอบด้วยข้อความยั่วยุ ยียวน กวนโมโห 
มักเรียกชื่อโปรแกรมเสริม SimSimi เสมือนเป็นน้องตัวแสบ 
เพื่อนตัวร้าย หรือศัตรู เช่นชื่อว่า “ไอ้ลูกไก่” “อีเจี๊ยบ” เป็นต้น 
อย่างไรก็ตาม  ความคาดหวังของผู้ใช้มีมากกว่าความต้องการ 
ของผู้พัฒนาโปรแกรมเสริม SimSimi ท่ีมุ่งให้ผู้ใช้มีเพ่ือนแก้เหงา 
อาจเพราะความหลากหลายของผู้ใช้ที่สอนคำาหรือประโยค 
ในซิมซิมอิท่ีมีจำานวนมากและมีความหลากหลาย อันเน่ืองมาจาก 
ความนิยม กระแสข่าวและสังคมหรืออาจเพราะต้องการท่ีระบาย 
หรือเพราะความคึกคะนอง ความสนุกสนานเท่านั้น
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง
ที่ค่อนข้างเฉพาะเจาะจง ทำาให้ผลกระทบของการใช้คำาหยาบ 
หรือประโยคที่ไม่พึงประสงค์มีจำานวนน้อยกว่าสถานการณ์ดัง
กล่าวในบทนำา อย่างไรก็ตาม กลุ่มคนท่ีใช้คำาหยาบ หรือประโยค 
ที่ ไม่พึ งประสงค์ก็ ยั งมีจำ านวนมากพอสมควรในสั งคม 
แต่ไม่ใช่คนทุกคนจะสามารถเข้าถึงโปรแกรมเสริม SimSimi น้ีได้ 
โดยเฉพาะผู้มีฐานะปานกลางไปจนถึงต่ำาเพราะโปรแกรมเสริม
รองรับเฉพาะมือถือสมาร์ทโฟนที่มีระบบปฏิบัติการเฉพาะ 
นอกจากนี้ ผู้ใช้คำาหยาบในการสนทนาที่มีวุฒิภาวะ รู้กาลเทศะ
จะไม่นำาคำาที่ไม่พึงประสงค์ไปพูดในสังคมทั่วไป
  หลังจากกระแสการใช้ โปรแกรมเสริมซิมซิมอิ 
เป็นไปอย่างแพร่หลาย และมีการรายงานการใช้คำาหยาบ ต่อมา 
(วันที่ 26 มีนาคม 2555) ภายหลังจากช่วงที่มีกระแสข่าว 
การร้องเรียน และต่อต้านจากผู้ปกครอง และกระทรวงวัฒนธรรม
ทำาให้โปรแกรมเสริมซิมซิมอิมีการปรับปรุงระบบจาก version 3.2 
เป็น version 3.6 เพื่อชี้แจงทำาความเข้าใจกับผู้ใช้ และลดแรง
ต่อต้านจากสังคมในรูปแบบต่างๆ ดังจะเห็นได้จากภาพต่อไปนี้
ภาพที่ 5-7 การชี้แจงของโปรแกรมเสริมซิมซิมิ
ที่มา : ภาพการจับภาพหน้าจอ(Capture) [นำามาใช้เมื่อวันที่ 26 มีนาคม 
2555]
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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 ภาพดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าผู้พัฒนาโปรแกรม
พยายามสร้างซิมซิมอิให้เป็นคู่สนทนาที่พึงประสงค์ โดยการ
สื่อสารกับผู้ใช้ผ่านตัวแทนเสมือนจริงเพื่อหวังที่จะลดแรง
กดดันทางสังคมเกี่ยวกับการใช้คำาหยาบ และภาษาที่ถูกสอน
โดยกลุ่มคนที่คึกคะนอง นอกจากนี้โปรแกรมเสริมซิมซิมอิ 
ยังพยายามสื่อสารด้วยภาพ และภาษาที่เข้าใจง่ายเกี่ยวกับ 
ตัวเอง เช่น ซิมซิมอิเกิดปี ค.ศ. 2002 ที่ประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลีใต้ และสามารถรองรับการสนทนาจากภาษาต่างๆ ทั่วโลก 
ได้มากกว่า 1,000 ภาษา เป็นต้น
สรุปและอภิปรายผล
 การเลือกใช้คำาพูด เป็นส่วนหน่ึงของมารยาททางสังคม 
และเป็นตัวบ่งช้ีความสามารถทางภาษา ซ่ึงโยงไปถึงความสามารถ 
ทางการเรียนรู้และวิเคราะห์ ส่วนการใช้คำาสุภาพ เป็นเร่ืองของ 
การเรียนรู้และส่ิงแวดล้อม เด็กในสลัมย่อมคุ้นเคยกับสถานการณ์ 
ของการสื่อสารที่มีการใช้คำาพูดที่ไม่สุภาพและรุนแรง เด็กก็ต้อง 
เรียนรู้เพื่ออยู่รอด ดังนั้น การสอนเด็กในเรื่องนี้ จึงไม่ใช่ 
การสร้างนิสัยให้สุภาพอย่างเดียว แต่ต้องพัฒนาเด็กให้ปรับตัว 
ได้ตามสิ่งรอบตัว ตอนที่ต้องพูดสุภาพก็ทำาได้ ตอนออกทะล่ึง
ทโมนหรือหยาบหน่อยก็ต้องเป็น ดังท่ี อาจารย์นิธิ เอียวศรีวงศ์ 
นักวิชาการอิสระ [12] ได้กล่าวถึงบทบาทของคำาหยาบคายไว้ว่า 
“คำ�หย�บเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม 
นอกจ�กจะเป็นก�รแสดงคว�มก้�วร้�วกับคนที่เร�รังเกียจแล้ว
ยังเป็นก�รใช้แสดงคว�มสนิทสนมกับคนที่เร�ชอบม�กๆ 
ได้ด้วย” 
 การระบายอารมณ์ด้วยคำาหยาบจึงจัดเป็นส่วนหนึ่ง
ของการคลายเหงา ผู้ใช้จะรู้สึกสนิทสนมกับโปรแกรมเมื่อ
มีการตอบโต้ด้วยภาษาเดียวกัน คำาศัพท์แปลกใหม่ ตัวย่อ 
และคำาหยาบต่างๆ แสดงถึงวัฒนธรรมที่มีลักษณะร่วมกัน 
ลักษณะเด่นของโปรแกรมเสริม SimSimi ท่ีเป็นเหตุของความนิยม 
อย่างแพร่หลาย คือ มีความเสมือนจริง ความมีชีวิตชีวา 
ความหลากหลายของกลุ่มผู้ใช้ และบทสนทนาที่เปลี่ยนแปลง
อยู่ตลอดเวลาตามฐานข้อมูลที่มีผู้ใช้ไปสอนไว้ จึงเป็นที่ชื่นชอบ 
และติดใจเข้าไปสนทนาและสอนอยู่ตลอดเวลา ลักษณะของ 
คู่สนทนา หรือ SimSimi จะมีความเป็นเด็กอยู่เสมอ ชอบการ
เรียนรู้ เหมาะสำาหรับผู้ใช้ที่มีปัญหาด้านการเข้าสังคม และผู้ใช้ 
ที่ต้องการผ่อนคลายความเครียด ความกังวล นอกจากนี้ผู้ใช้ 
ยังสามารถใช้ในการตรวจสอบการรับรู้ความคิดของผู้อ่ืนผ่านการถาม 
คำาถามที่เฉพาะเจาะจง หรือเรื่องเฉพาะกลุ่ม เป็นการเข้าถึง
และเข้าใจสังคมเฉพาะกลุ่มโดยที่ไม่ต้องนำาตัวเองเข้าไปเสี่ยง 
 แม้ว่า Simsimi จะเป็นโปรแกรมสนทนาผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต แต่ก็แตกต่างจากการสนทนาออนไลน์ส่วนใหญ่ 
ในปัจจุบัน ท่ีเป็นการโต้ตอบระหว่างคนกับคนผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
ท่ีก่อให้เกิดปัญหาทางด้านการล่อลวงให้ไปพบเจอ ในทางกลับกัน 
การเพิ่มคำาศัพท์ที่ไม่เหมาะสม ก็ยังมีความเสี่ยงที่จะทำาให้ผู้ใช้ 
ถูกคุกคามทางเพศด้วยวาจา และมีส่วนในการช้ีนำา การหล่อหลอม 
และปลูกฝังบางส่วนของวัฒนธรรม ค่านิยม และแนวความคิด 
ที่มีความเสี่ยง ความก้าวร้าว และความรุนแรง ต่อเยาวชน 
ผู้ใช้บริการที่ไม่มีวุฒิภาวะมากเพียงพอ ดังนั้นโปรแกรมนี้ 
จึงไม่เหมาะสมสำาหรับผู้ใช้บริการที่มีอายุต่ำากว่า 18 ปี อย่างไร
ก็ตาม ผู้พัฒนาหรือผู้ใช้โปรแกรมเสริม SimSimi นี้อาจไม่ได้ 
คาดเดาผลกระทบในวงกว้างท่ีจะเกิดข้ึนในสังคม เพียงแค่ต้องการ 
สร้างความบันเทิง ความสนุกสนาน ให้แก่ผู้ใช้เท่าน้ัน งานวิจัยน้ี 
พยายามอธิบายปรากฏการณ์การสื่อสารในกลุ่มที่มีวัฒนธรรม
เฉพาะกลุ่ม อันเกิดมาจากการสั่งสมประสบการณ์ร่วมกัน 
ความแตกต่างระหว่างวัฒนธรรมกลุ่ม เหล่านี้ สามารถ 
แพร่กระจายไปสู่สังคมได้หลายทิศทาง โปรแกรมเสริม SimSimi 
ก็เป็นอีกหนทางหนึ่งที่จะทำาให้เกิดการเรียนรู้ การเลียนแบบได้ 
ในกลุ่มผู้ท่ีมีวุฒิภาวะน้อยหรือเยาวชนท่ีรู้เท่าไม่ถึงการณ์ โดยจดจำา 
และนำาภาษาที่ไม่พึงประสงค์ไปใช้ ทั้งที่ตั้งใจและไม่ตั้งใจได้
 เน่ืองมาจากความเป็นห่วงของหลายฝ่าย ท้ังผู้ปกครอง 
และหน่วยงานของรัฐ อนาคตของโปรแกรมเสริมนี้ อาจถูกจัด 
ระ เบียบโดยการตรวจสอบจากฐานข้อมูลการสอนคำ า 
หรือประโยคที่ไม่พึงประสงค์ที่ผู้สอนจะต้องกรอก ชื่อ-นามสกุล 
email address อย่างไรก็ดี ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องในการกำาหนด 
มาตรการใดๆ ต้องคำานึงถึงสิทธิส่วนบุคคล เสรีภาพและอิสระ 
ในการเรียนรู้ของเยาวชนด้วย โดยแทนที่จะปิดกั้นหรือต่อต้าน 
ให้เปล่ียนเป็นให้ความรู้และเข้าใจ เพื่อสร้างภูมิคุ ้มกันให้แก่ 
เยาวชน ปลูกจิตสำานึก สร้างเสริมคุณธรรม และพัฒนา
วิจารณญาณให้แก่บุตรหลานมากกว่าการจำากัดหรือควบคุม 
เพราะต้องยอมรับว่าการพัฒนาเทคโนโลยีจะไม่หยุดนิ่ง 
และจะมีการพัฒนาข้ามกรอบแห่งการควบคุมอยู่ เสมอ 
ดั งนั้นการให้การศึกษาเพื่ อสร้ าง เยาวชนที่มีคุณธรรม 
เข้าใจขนบธรรมเนียมประเพณี และสามารถสื่อสารได้อย่าง 
ถูกกาลเทศะ จึงจะเป็นการแก้ปัญหาอย่างถาวร 
 การวิจัยนี้พยายามนำาเสนอรูปแบบของการสนทนา 
ซ่ึงถูกพัฒนามาเพ่ือแก้เหงา คลายเครียด และสร้างความบันเทิง 
จนเป็นท่ีนิยมและมีผู้ใช้ท่ีหลากหลายอย่างมีนัยยะสำาคัญ อีกท้ัง 
ผู้ใช้ยังสามารถสอนคำาหรือประโยค จัดเก็บเป็นฐานข้อมูลสำาหรับ 
การตอบโต้ได้ ซึ่งทำาให้บทสนทนามีความเสมือนจริง เป็นอิสระ 
และเป็นธรรมชาติ ทั้งนี้ การสนทนาได้ถูกปรับเปลี่ยนรูปแบบไป
เป็นการสนทนาระหว่างบุคคลกับหุ่นยนต์ (Robots) สิ่งเหล่านี้ 
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ก้าวข้ามนิยามและคำาจำากัดความของการสนทนาในรูปแบบท่ีเรา 
รู้จักอีกต่อไป SimSimi เป็นจุดเร่ิมต้นของยุคแห่งการเปล่ียนผ่าน 
ไปสู่สังคมเสมือนจริง ที่มีหุ ่นยนต์มาทำาหน้าที่หลายอย่าง 
แทนมนุษย์มากขึ้น ในที่นี ้คือ “เพื่อนแก้เหงา” ผู้วิจัย 
หวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยชิ้นนี้จะเป็นแนวทางในการศึกษา 
และออกแบบมาตรการควบคุมสังคมออนไลน์ในอนาคตได้ไม่
มากก็น้อย
ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำาผลการวิจัยเรื่องนี้ไปใช้ประโยชน์
 ผลการวิจัย แสดงให้เห็นว่าผู้ใช้ส่วนน้อยท่ีมีพฤติกรรม 
การใช้คำาหยาบคายและประโยคที่ไม่พึงประสงค์ ในทางกลับกัน 
การสนทนาส่วนใหญ่ยังแสดงถึงความคิดเห็นและการรับ
รู้ปรากฏการณ์ทางสังคมที่ เป็นอิสระจากบริบทแวดล้อม 
สะท้อนความต้องการทางสังคมเกี่ยวกับเรื่องที่เฉพาะเจาะจง 
ได้ในระดับหนึ่ง ด้วยหวังว่าผู้สนใจหรือผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถ 
นำาผลการวิจัยไปประกอบการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมท่ีเป็น 
ประโยชน์ในการส่ือสารท่ีเหมาะสมกับยุคสมัย และให้ความสำาคัญ 
กับสิทธิส่วนบุคคลในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารที่เป็นจริง อีกทั้ง 
ยังสะท้อนปัญหาและความต้องการทางสังคมได้อย่างเป็นรูปธรรม
2. ข้อเสนอแนะในการทำาวิจัยครั้งต่อไป
 การวิจัยครั้งนี้เป็นกรณีศึกษาที่เป็นการเก็บข้อมูล
เฉพาะจากโปรแกรมเสริมทางโทรศัพท์มือถือโปรแกรมหนึ่ง 
ที่สะท้อนสภาพการสื่อสารในสังคมปัจจุบันได้เพียงแง่หนึ่ง 
คือ การใช้คำาหยาบคายและความต้องการระบายความเครียด 
ของบุคคลในสังคมออนไลน์ ผู้ท่ีสนใจศึกษาเก่ียวกับประเด็นดังกล่าว 
สามารถเลือกเก็บข้อมูลในกลุ่มตัวอย่างที่แตกต่างออกไป 
หรือสภาพการส่ือสารท่ีแสดงออกทางวัฒนธรรมอ่ืนๆ เช่น ภาษา 
ที่ ใช้ ในการแสดงความคิดเห็นต่อรูปภาพหรือกระทู้ ใน 
เว็บไซต์ต่างๆ ภาษาที่ใช้ในเกมออนไลน์ประเภทเกมสงคราม
หรือความรุนแรงเปรียบเทียบกับเกมประเภทการใช้ชีวิต 
หรือเกมเน้นทักษะด้านสมอง เป็นต้น
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